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N uestro compañero Mayerick ha 
sido malo este mes (nos ha ro- 
bado los bocatas), y como cas- 
tigo le hemos encargado dos guías 
para que no nos moleste. La primera 
de ellas es Starshot, un juego de pla- 
taformas en 3D cuya dificultad es al- 
go más que elevada. Para solucionar 
vuestras posibles frustraciones, hemos 
incluido los mapeados de todos los 
mundos, con descripciones detalladas 
de cada uno de los pasos que debes 
realizar, y referencias en los mapas de 
cada elemento. Con semejante mate- 
rial sería un crimen perderse. 
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L a segunda guia que el bello pe- 
ro alfeñique Mayerick nos ha re- 
galado es Zelda DX, la estrella 
que más brilla del firmamento de Ga- 
ME Boy Color. Por desgracia, las limi- 
taciones de espacio no le han permi- 
tido concluirla este mes, pero no os 
preocupéis, que el mes que viene le 
atamos a su Game Boy Color hasta que la concluya. En esta pri- 
mera parte os ofrecemos un detallado mapa de la isla, para 
que no os perdáis en ella, así como las descripción de los ob- 
jetos y las primeras einco mazmorras de la aventura. 
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ñ pesar de nuestras plegarias, 
Nemesis «agony simphony» ha 
insistido en ser él el que reali- 
ee los trucos este mes. No nos ha de- 
jado ni sacar las pantallas. Esperemos 
que ese afán egoísta de protagonis- 
mo se traduzca en buenos trucos. 





Pfljo fl Pfljg 


r 


J on apenas ocho los niveles de 
que consta este Starshot: Spa- 
CE Circos Fever, pero es la com- 




plejidad de sus mapeados la que 
consigue que el jugador se pierda 
irremisiblemente por los mundos de 
este juego. Pese a su buena calidad 
técnica, sus programadores dotaron 
a Starshot de una forma de resol- 
ver la aventura un tanto extraña. 
Algunas de las acciones a rea- 
lizar pasan por la inspiración 
divina del propio jugador, 
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Starshot 


de ahi que en oca- 
siones se torne en desesperación la 
búsqueda de determinada salida. En 
esta guia hemos tratado de resumir 
los pasos principales para acabar 
con el malvado WolfGang. Como 
siempre decimos, consulta la guia 
sólo cuando te encuentres irremisi- 
blemente atascado. Como ya hemos 
dicho muchas veces, la verdadera 
misión de estas guías es la de pres- 
tar ayuda en las situaciones más 
complicadas. ¡Mucha suerte! 
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Hacer salir por piernas al VIrtua Circus del planeta. 


D Llegada al planeta. 

B Habla con la poli y con las dos 
tenderas para conseguir informa- 
ción. Consulta el mapa para 
poder orientarte. 
o Dale la vuelta a la isla has- 
ta llegar a este punto procu- 
rando leer los datos que apa- 
recen en los globos y sube a la 
montaña utilizando la pasarela. 

O Dirígete a este lugar para visua- 
lizar la escena del descubrimiento 
del Virtua Circus. Serás trasladado 
a Space Circus. Justo después de ver 
la escena, vuelve a Tensuns. • 


DCuidado con los surfistas que pa- 
san entres los dos islotes. No debes 
detenerte, ya que de esta manera 
te alcanzarán con más facilidad. 

— Sírvete de las casetas de baño de 
la playa para pasar de una pasare- 
la a otra. Debes entrar en una case- 
ta para salir despedido hasta una 
nueva pasarela. 

B Dispárale al culturista para ha- 
cerlo rodar hasta los pequeños ro- 
bots Virtua y provocar que derribe a 
varios de éstos. Elimina a los que 
queden lanzando estrellas. 

D Salta sobre los tres 
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bañistas que hay en el agua (rebo- 
tando de uno a otro) para llegar a la 
pasarela siguiente. No hace falta 
que saltes de uno a otro, ya que lo 
harás automáticamente. 

OAntes de pasar, acaba con los ti- 
burones lanzándoles estrellas. 
OToma los bonus de vuelo y vuela 
hasta la casilla B intentando reco- 
ger nuevos bonus de vuelo mien- 
tras estás planeando. 

Bien cuidado con las rocas que 
escupen los volcanes y que caen ro- 
dando por las pasarelas, o te harán 
mucho daño. 

B Entra en la cueva para accionar 
el botón que desactiva los campos 
de fuerza que rodean la base del 
Virtua Circus. 

BUtiliza los bonus de vuelo para 


volar hasta el siguiente islote. 

ES Destruye los cuatro soportes que 
sujetan al Virtua Circus. Para ello, 
dispara 10 veees a eada soporte, o 
bien salta sobre los robots que hay 
en el agua para atraer a un tiburón. 
Este se comerá a los robots y, acto 
seguido, el soporte de la nave. 
Cuando los soportes estén destrui- 
dos, el Virtua Circus despegará y la 
misión habrá terminado. 
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encontrar €l Robot-News 


D Llegas por el haz de luces. 

Q Habla con el militar y dispara a 
los demás que hay sobre la nave. 
ÜSecuencia de plataformas. 
£ Dispara a los militares que 
hay sobre las naves. 

D Secuencia de plataformas. 
HNave cuarentena (interior 
1). Evita a los enfermeros mili- 



tares y sube a la nave, descubre la 
puerta (punto 15), que no podrás 
abrir, y vuelve a salir. 

BOirígete a la eascada. 

BSube al barco para atravesarlo. 
DUegas a Killer Expo, donde debes 
hablar con la recepcionista. 

0Pasa por el detector de armas. 
B Pasea por las calles de Killer. Lee 
todos los globos informativos y 
ten cuidado con los robots del 
Virtua Circus. 

B Habla con el vendedor de 
tanques y síguelo. 

B Dirígete a Torture World (in- 



terior 2) para averiguar 
eómo abrir la puerta de la 
nave cuarentena (con la 
bola de energía). Salta de 
plataforma en plataforma has- 
ta llegar a la sala de torturas 
(tendrás que disparar a los ro- 
bots para eliminarlos), habla 
con los torturados, toma la 
«mega energía» y vuelve a salir. 
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TORTURE WORLD 

nVuelve a la nave cuarentena (interior 1) subiendo 
a la embarcación que se encuentra a la salida de 
Torture World. 


TTOTOBE 


I riil I 

BSaraffiRtiflií ■ “í^iraTflSiáfiflji 


‘LflTflF.gfmflj? 


^ *ERras}Dfl>'( 


NflüE CURRENTENR 
HOesactiva la puerta con la bola de energía. 
ÜHabla con el saboteador. Sal de la nave cua- 
rentena. 

OVuelve a ver al vendedor de tanques por el mis- 
mo camino (siguiendo los puntos 6 y 7), toma la 
embarcación, ya que la aduana está bloqueada, y 
dispárale a las patrulleras marítimas. 
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ESActiva los robots saboteadores, 
sigue al tanque gigante, súbete a él 
y salta sobre el Misil Center. 
ESUtiliza Willfly en el centro de mi- 
siles para dirigir a éstos sobre obje- 
tivos vivos. Para ello tendrás que 
volar hacia el muro desde el que se 
tiran los misiles y hacer que te si- 
gan hasta los objetivos. Con cada 
impacto, los objetivos avanzarán 
hasta el muro, permitiéndote 
así subir hasta la terraza. 
o En la terraza, coge el pase 
del general que se encuentra 
cerca de los tres generales. Di- 
rígete al simulador de guerra. 
0Para destruir los tanques que te 
impiden avanzar, utiliza los misiles 
con cabeza inteligente, que deberás 
haber activado desde las torretas de 
misiles. Estos te perseguirán mien- 
tras corres, y así podrás dirigirlos 
hacia los enemigos. 

OEn el War Simulator, habla con 
el guardia para que te deje entrar 
con la tarjeta del general. 


WflR JIMULflTDR 

SHabla con la recepcionista. 
ffl Habla con el general. 

S Destruye uno o los dos campos. 
Esto te permitirá utilizar uno de los 



portaaviones para desplazarte por 
las islas sin que te toquen. 

HHabla con el general. 

ea Lo mismo que en el punto 25. 

B Habla con el general. 

BAtrae al robot que se parece a 
Goldorak hacia los robots que se 
parecen a Godzilla. Goldorak es más 
rápido que tú, utiliza los edificios 
para frenarlo. 

EAtrae al robot Goldorak hacia los 
robots Godzilla. Cuando ya no que- 
de ninguno Godzilla, entrará en el 
laboratorio secreto. 

LRBQRRTgRig JECRETg 

B! Empuja al news robot. 
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6ncontrar €l Huevo Sorpresa 


ZH 
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ofiJETI'Jo.' encontrar la entrada 
de la jungla (Primi Jungle). 

■ Llegada por el haz de luces. 

■ Dispara a la marca que hay en el 
árbol, sube a él y déjate catapultar 
hacia la siguiente plataforma. 

■ Haz que el animalito riegue el ár- 
bol (para que pueda crecer) empu- 



jándolo hacia él. De nuevo, dispara 
sobre la marca que hay en el árbol, 
súbete a éste y déjate catapultar 
hacia la siguiente plataforma. 

■ Dispara a los fotógrafos para im- 
pedir que molesten al animal (cae- 
rán al vacío). Salta sobre la siguien- 
te plataforma. 



■Sube a la torre y haz que el ani- 
mal baje a la plataforma. Otra vez 
tendrás que impedir que los fotó- 
grafos molesten al animal, dispa- 
rándoles para que caigan al vacío. 
Haz lo mismo que en el punto 3. 
■Dispara al árbol número ■ (és- 
te se doblará y te permitirá pasar a 
la siguiente plataforma). Vuelve a 
disparar al árbol para continuar en 
la siguiente casilla. 

■ Habla con los aventureros y con 
el vigilante que está en la puerta. 
Este te abrirá la puerta, con lo que 
por fin podrás entrar en tu siguien- 
te objetivo: Primi jungle. 

Sutiliza el taxi para volver al prin- 
cipio de Primi Astro por si has olvi- 
dado recoger algún bonus. 
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PRIMI JUNELE 


OBJETIUQ: encontrar e 1 Huevo 
Sorpresa. 

BOispara sobre los matorrales pa- 
ra que se transformen en estacas. 
Si disparas sobre las estacas, podrás 
hacerlas caer en la lava y de esta 
forma pasar el rio de lava saltando 
sobre ellas. Las hojas del suelo son 
carnívoras, üten cuidado!! 

B Utiliza las estacas para pa- 
sar sobre la lava, pero ten 
cuidado con los torniquetes. 
Coge los bonus de vuelo para 
pasar el torniquete. 

ElDispara sobre los matorrales pa- 
ra que caigan a la lava y puedas 
saltar sobre ellos para continuar. 
QCoge los 2 bonus de vuelo para 
pasar al siguiente barracón. Los bo- 
nus se encuentran en 
una pequeña isla. 

HIjTen mucho cuida- 
do con las setas! 

B Esquiva con cuida- 
do los huevos que 
lanza el ave. 

Sutiliza los matorra- 
les como en el punto 
12 y pasa saltando. 

Debes demostrar tu 
habilidad. 

Sutiliza la hoja de la 
izquierda para pasar sobre la lava. 
SEn el pueblo, habla con los Indí- 
genas. ¡Cuidado con el gorila! 

SHaz uso de los árboles como en 
Primi Astro. Utiliza el animalito que 
hace crecer a los árboles. 
BiCuidado con las mandíbulasi 
PUtiliza de nuevo las hojas para 
pasar sobre la lava. 

SEn el pueblo, habla con los indi- 





genas y ten cuidado con el gorila. 
Sutiliza el árbol que se encuentra 
cerca del barranco, a la izquierda, 
para coger los bonus que están en- 
cima de la plataforma (bonus de 
vuelo). Utiliza este mismo árbol pa- 
ra pasar por el barranco siguiente. 
Coge los bonus de vuelo y así po- 
der pasar sobre el río de lava. 

BEncima del barran- 
co, ten mucho cuida- 
do con las setas. 

B Deberás ayudarte 
del árbol para alcan- 
zar el Virtua Camp. 
BCoge el pase en el 
Virtua Camp. 
BiDispara sobre los 
Virtua Robots. 
fflUtiliza este árbol 
para pasar de nuevo 
sobre la lava. 

BDebes hacer lo mismo que en la 
casilla anterior, pero en esta oca- 
sión además hay que hacer crecer a 
los árboles. 

Bfendrás que llegar a esta plata- 
forma. Podrás ver cómo el ave co- 
mienza a aparecer ante ti. 
EJRecupera los bonus y dispara so- 
bre todos los Virtua Robots. Nada 
se interpondrá entre ti y el huevo. 
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Encontrar a Leika 



P Llegada por el haz de luces. Es- 
cucha lo que dice Pendeulpot. 

P Acércate a la bomba y aléja- 
te mientras el fantasma £ 
la hace explotar. ^ 

BP P Dispara al tantas- jfl 
HW ma para que haga 
Kw explotar la bomba y 
^ los restos de nave que H ■ 
bloquean el paso. 

P Colócate entre el fan- 
tasma con el bate de béis- 
bol y el receptor que se en- 
cuentra en la casilla n”5. 
Cuando tengas una buena ali- < 
neación, toca a! base, que te lan- 
zará hasta las manos del receptor. 


P Dirígete rápidamente a la casa de 
Madame Pendeulpot. 

P Dispara sobre el fantasma con el 
hacha para atraerlo hacia la bom- 
ba. Hay que estar alejado de ella 
cuando la golpee, ya que sino serás 


alcanzado por la explosión. 

P Colócate sobre el ventilador y, 
cuando se active, salta sobre él y 
déjate propulsar para saltar hasta 
la plataforma superior. 


DI 
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■ Dispara sobre el fantasma con el 
hacha para atraerlo hacia la bomba. 
Aléjate cuando vaya estallar, evi- 
tando asi que te alcance. 

B Salta sobre el robot para que co- 
ja una de las bombas. 

B Entra en el bar. 
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OBJETIVO. Encontrar I.i trampa 
para fantasmas. 


El propósito del juego es hacer que 
el fantasma llegue hasta la trampi- 
lla de la casilla B para que salte 
sobre ella y abra la salida, 
fl Baja al piso inferior y vuelve a 
realizar el paso n" 12 para 
' abrir la trampilla de la casilla 
número fl. 

B Dirígete hasta aqui para es- 
cuchar la conversación. Acto 
seguido, coge el aspirador pa- 
ra fantasmas. 

B Colócate detrás del panel para 
que los tiros del enemigo reboten 
en él mismo y se autoelimine con 
sus propios disparos (¡será tonto!). 

B Cuando el enemigo esté muerto, 
sal por la trampilla. 

GS Activa este robot saltando sobre 
él para que vaya a coger la bomba. 

■ Vuelve a la casa de Madame 
Pendeulpot. 

G3 Dispara sobre el robot que 
tiene la bomba para que la 
suelte delante de los restos de na- 
ve. Espera que la nave colisione eon 
la bomba para liberar el camino. 

B Pasa por este anillo para acele- 

lEI 


■ utiliza el Juke Box para poner un 
poeo de música en el bar. 

E Dispara sobre las mesas para in- 
movilizarlas y empuja una de ellas 
hacia el fantasma. De esta forma 
saltará a otra mesa. 




rarte, corre hasta la casilla n"23 evi- 
tando que te alcance el cohete que 
te persigue. 

S Pasa por este anillo para volver 
a la velocidad normal y dar por fi- 
nalizada la persecución. 

9 Salta de nuevo sobre el robot pa- 
ra que coja la bomba. 

9 Dirígete aquí para ver cómo LeT- 
ka es capturada por la nave. 

B Vuelve a este lugar y dispa- 
ra sobre el robot para que 
suelte la bomba. Espera a 
que los restos de nave desa- 
parezcan por la explosión. 

9 Salta (otra vez) sobre el ro- 
bot para que coja la bomba. 
EVuelve a la casa de Madame 
Pendeulpot (esto es opcional, así 
que, si no quieres, no tienes que ha- 
cerlo). 

B Dispara sobre el robot para que 
suelte la bomba delante de los res- 
tos de nave, y espera a que los res- 
tos desaparezcan como consecuen- 
cia de la explosión. 

EB Dirígete a este lugar y persigue 
al fantasma que lleva las llaves, que 


se dirigirá a uno de los recintos 
cuadrados. Con la ayuda del Jugador 
de béisbol, entra en el recinto cua- 
drado. Debes continuar la persecu- 
ción sobre el fantasma que lleva las 
llaves (que irá a otro recinto). Repi- 
te la maniobra hasta que éste lle- 
gue a la puerta que hay en la casi- 
lla n“ Q. Abrirá la puerta. Entra, 
ta Elimina todos los Virtua Robots 
y espera la llegada de un robot ex- 
tremadamente gordo. Atráelo has- 
ta la escalera de la casilla 9. 

S Salta aquí para alcanzar las pla- 
taformas que hay Justo encima. 

ES Acciona la palanca. 

® Empuja el bloque para que cai- 
ga sobre el robot gordo que has 
atraído hasta la escalera. 

S Salta sobre la barriga del robot 
para rebotar sobre la plataforma de 
la casilla n° ES. 

ES Acciona la palanca. 

D Pasa por la puerta. 

H Avanza hacia el perro, aspíralo y 
sube al Space Circus. Si todo ha ido 
bien, en estos momentos estarás 
avanzando al siguiente nivel. 





P Llegada por el haz de luces, 
n Habla con el robot que vigila la entrada y pro- 
vócalo para que golpee la puerta. Gracias a eso, la 
puerta se abrirá fácilmente. 

O Sigue las flechas rojas del suelo. Te indicarán el 
camino hacia el Museo de los Horrores (Mecha- 
nical Horror Museum). Habla con los habitantes. 


P Utiliza los robots gigantes 
que llevan trozos de camino para 
pasar de pasarela en pasarela. Para lograrlo, dis- 
párales con intención de dirigirlos hasta el lugar 
en que deben dejar el trozo de camino. Si no quie- 
res problemas, evita los robots mecánicos que de- 
ambulan por las calles de Technomum. 


P Evita el «Technomumien» en su robot bípedo. 


m 
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D Utiliza a los robots gigantes que 
llevan trozos de camino para llegar 
hasta el Museo de los Horrores. 
BSal por la puerta del techo. 

MUJSg DE HORflOREJ 


OBJETIU?. Desactivar el campo de 
fuerza que protege la máquina 
averiada. 

Los circuios de los planos indican 
los emplazamientos de los arcos 
eléctricos. Vista por delante: 

B En el primer piso: Desactiva los 
arcos eléctricos. 

■ Para ello, empuja o dispara so- 
bre el coche evitando que lo toquen 
los robots Mecánicos y los ascenso- 
res. Detén el coche disparándole. El 
coche debe detenerse lo más cerca 
posible de los arcos eléctricos. Una 
vez parado, sube al coche y dispara 
sobre los arcos eléctricos para po- 
der desactivarlos. 

ED Tienes que hacer lo mismo que 
en el punto 9, pero esta vez el coche 
debe dar toda la vuelta al museo. 

Vista desde detrás: 

■ Sitúate en la planta baja. 

E3 Lo mismo que en el punto 9. 
0Lo mismo que en el punto 10. 
HIHPara estos dos arcos no te sir- 
ve el coche. Ten cuidado con los dos 
vigilantes que hay aqui. 

BAhi está la máquina averiada, 
pero está bien protegida por los ro- 
bots-policía. Lee el globo informati- 
vo antes de continuar. 

D Dirígete a la zona de vuelo para 
encontrar la solución. Para ello, si- 
gue las flechas rojas. 
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QBJETIVy; Aictsnzap tos trozos de 
carretera superiores de Techno- 
mum. encontrar el Meca Control y 
el Speed Lab. 

Evita a los robots mecánicos para 
coger los bonus de vuelo y poder 
terminar con la zona de vuelo. 

Los circuios en el mapa represen- 
tan los robots mecánicos. 

Vista desde arriba de la zona 
de vuelo: Technomum visto 
desde arriba 

■ Sigue las flechas rojas. Ten 
mucho cuidado con los robots 
mecánicos y los Virtua Robots. 

En Meca Control: Este es el cuartel 


general de los robots. Para entrar 
debes ser más rápido que el robot 
mecánico, para lo que tendrás que 
encontrar el Speed Lab (laboratorio 
de velocidad). 

Llegada a la zona de vuelo; 

HJ Speed Lab: Entra en el Speed Lab. 
El tiempo que resta aparece en la 
parte superior derecha. Debes dar- 
te prisa en entrar en Meca Control 
antes de que se agote el tiempo. 

■ Entra en Meca Control. 

B Descubre el terrible secreto de los 
robots mecánicos (lo de «terrible)) es 
para darle algo de dramatismo). 

B Sal del Meca Control. Líbrate de 
los robots Mecánicos empujándolos 
al vacío. Dirígete a la máquina ave- 
riada, empújala en el sentido con- 
trario al normal hasta el haz de lu- 
ces y ¡¡¡a otra cosa mariposa!!! 
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encontrar eI último ser humano vivo 




3 Zona de llegada/aterrizaje. Elimi- 
na a los dos robots para que el mu- 
ro láser baje. Salta por encima de 
dicho muro. 

□ Salta en el interior de la 
ropa de marciano para poder 
pasar el muro láser. 

O Despierta al robot gigante 
por medio de tus disparos, y 
luego llévalo cerca de la bomba de 
la casilla n°4, esquivando al mismo 
tiempo sus tiros. 


-3 Cuando el robot gigante esté 
cerca de la bomba, dispara sobre 
ella. El robot, herido, se derrumba- 
rá. Salta sobre la cabeza de éste pa- 
ra que se incorpore. Salta por enci- 
ma de la pared láser. Atención, más 
vale que no te encuentres cerca de 
la bomba cuando explote. 

D Destruye a los dos robots que se 
encuentran en el interior del muro 
láser y espera a que el muro desa- 
parezca. Salta dentro de la ropa de 
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marciano. Pasa de nuevo el muro. 
B Elimina al marciano que protege 
la entrada del cine. Debes destruir 
sus tres armas para que el marcia- 
no explote. Ahora ya nada te impi- 
de entrar en el cine. 

■ Ya dentro del cine, destruye el 
proyector. Los marcianos, al que- 


darse sin proyección, abrirán la 
puerta de la casilla D. Ahora ya 
puedes escapar por esa puerta. 

D Dispara varias veces sobre el ca- 
mión para empujarlo hasta la casi- 
lla E3. Salta sobre el camión para 
pasar sobre el muro láser. 

■ Sube a esta plataforma y dispa- 
ra al platillo. Caerá un marciano. 
Lucha con él y, cuando lo derrotes, 
quedará su traje. Utilízalo para in- 
tentar pasar el muro láser. 

■ Despierta al robot gigante y atrá- 
elo hasta la casilla ES. Dispara sobre 
la bomba y utiliza el robot como as- 
censor para pasar el muro láser. 

■ Destruye las dos metralletas que 
protegen la entrada del banco dis- 
parando cuatro veces sobre cada 
una de ellas. Entra en el banco. 

ES Empuja la caja y pulsa el botón 
que se encuentra en la parte trase- 
ra. Sal por la casilla ■ cuando se 
hayan ido los marcianos. 

B Elimina los dos robots para que 
el muro láser desaparezca. 

D Utiliza la ropa de marciano para 
pasar el muro. 

BSube al edificio para disparar so- 
bre el platillo y elimina al marciano 
que caerá de éste. Salta sobre el 
platillo, que se desplazará, para po- 
der pasar la pared láser. 




El Dispara sobre ei robot gigante 
para atraerlo hasta la casilla n“21. 
El Dispara sobre la bomba, utiliza el 
robot como ascensor, salta sobre el 
platillo que se dirige hasta la casi- 
lla n"22 (te llevará hasta ella). 

S Salta sobre el siguiente platillo. 
B Salta sobre el siguiente platillo. 
Q Salta del platillo y coge la ropa 
de la casilla BU. Pasa el muro con 
la ayuda de la ropa. 

■ utiliza este túnel para lle- 
gar hasta la casilla n°27. 

B Dispara sobre la bomba y 
utiliza el robot como ascensor 
para subir hasta el techo de la 
prisión. Después de hablar con los 



marcianos, dirígete a la casilla n°28. 
B Dispara sobre la casa. Cuando se 
derrumbe, vete al sótano. Habla con 
el escritor, te seguirá y podrás decir 
que has completado la misión. 
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Encontrar la entrada de la nave espacial 


ü7)-| 



O Llegada por el haz de luz. 

B Dirígete al robot situado en este 
punto y guíalo para que vaya a 
apagar los reactores que 
te obstruyen el paso. 

■Acércalo hasta aquí pa- 
ra que apague el reactor. 

3 Dispara sobre el cable 
del robot para destruirlo. 

B Dispara tres veces so- 
bre cada cañón para in- 
movilizarlos. 

B Deberás utilizar de nuevo el robot 
para apagar el reactor, 
a Dispara sobre los cables de los 
robots para destruirlos. 

B Por última vez, utiliza el robot 
para apagar el reactor. 

■ El robot quedará destruido, pero 
no importa porque ya no lo necesi- 
tarás en ninguna otra ocasión. 






E3 Espera a que el fuego de los re- 
actores esté al mínimo para pasar. 
Ya que todos los reactores funcio- 
nan de forma secuencial, no te se- 
rá difícil prever este momento. 

■ Evita los reactores móviles. Los 
pequeños reactores que se mueven 
en el suelo se pueden destruir muy 
fácilmente. 

BGuía al robot situado en este 
punto para que apague ios reacto- 
res que están delante de ti. 

■ Utilízaio para apagar el reactor. 
B Inmoviliza los cañones disparán- 
doles 3 veces. 


B Utiliza otra vez el robot para apa- 
gar el segundo de los reactores. 

BI Esta es una entrada secreta. Só- 
lo se abre si se ha recuperado pre- 
viamente la tarjeta Virtua en el ni- 
vel Primitron (sentimos no haberte 
avisado con anterioridad). 

B Dispara tres veces sobre el blo- 
que para detenerlo. Si deseas des- 
truirlo, deberás empujar (con tus 
disparos) el bloque inmovilizado 
hasta uno de los reactores. 

B Apaga con el bloque este reactor. 
B Entrada al interior del Virtua Cir- 
cus. ¡Misión cumplida! 
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Vencer al malvado Wolfgang Von Ravel 


>n 



Este es el interior 
del Virtua Circus. 

B Llegada al lugar 
por esta puerta. 

B Evita las placas 
con pinchos que 
hay en el suelo. Es- 
tas se pueden des- 
truir fácilmente. 

B Dirígete hasta la plataforma ver- 
de utilizando los bonus de vuelo. 
Destruye la nave de Wolfgang dis- 
parando a los reactores de propul- 
sión. Cuando la nave esté destrui- 
da sigue a Wolfgang a la casilla n”4. 
B Dirígete hacia una de las plata- 
formas rojas para disparar a Wolf- 
gang y empujarlo hacia el cable 
eléctrico. Cuando se electrocute, co- 
rrerá hasta la casilla n”5. 

B Dispara sobre Wolfgang para que 


caiga en el cable eléctrico. Cuando 
se electrocute, irá a la casilla n°6. 
O Dispara sobre Wolfgang para 
empujarlo hacia el cable eléctrico. 
Tras esto, irá a la casilla n°3. 
Cuando Wolfgang vuelva a la casi- 
lla n°3, se crearán cinco Starshot 
virtuales. Debes disparar cinco ve- 
ces sobre cada uno de ellos para 
destruirlos. La táctica consiste en no 
parar de correr. ¡Cuando los hayas 
destruido habrás ganado! 




PflJQ fl PflJP 



/EMEJflNTE REEDICION PQR PARTE DE NINTENDO NQ ME- 
BECE MñJ QUE UNH EKTENJfl EUIfl EN Lfl QUE EXPLICAR, 
DETALLADAMENTE, COMO LLEGAR AL FINAL DE LA AVEN- 
TURA. POR PRQBIiMAJ DE E/PACIO HEMOJ TENIDO lA NE- 
CE/IDAD DE DIUIDIR LA 
GUIA EN DDJ PARTE/. 

PERO NO 0/ PREDCUPEir. 

EL PROXIMO MEJ LE DA- 
REMD/ FIN CQN EL REJ- 
TD DE mazmorra/ ¥ AL- 
GUNA /DRPRE/A Mar. 
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T he Legend of Zelda es, posible- 
mente, la más divertida, larga 
y compleja aventura de cuantas han 
pasado por Game Boy, La llegada de 
Game Boy Color ha supuesto la ree- 
dición de esta gran aventura, a la 
que se le han añadido ciertas ca- 
raeteristicas que lo hacen, si cabe. 
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aún más divertida y compleja. Para 
empezar, no son sólo ocho las maz- 
morras que habrá que completar, ya 
que NINTENDO ha incluido una no- 
vena, secreta, que por supuesto os 
mostraremos en estas páginas. Por 
desgracia, el espacio es nuestro 
gran enemigo, por lo que hemos 
decidido dividir la guía en dos par- 
tes. En esta primera encontraréis 
varios mapas de la isla y la descrip- 


ción de los principales objetos del 
juego. Además os destriparemos las 
primeras mazmorras del juego. Pa- 
ra el mes que viene os reservamos 
las mazmorras restantes, la maz- 
morra exclusiva de Zelda DX, así co- 
mo la localización de todas las pie- 
zas de corazón y caracolas. También 
os mostraremos cómo conseguir to- 
das las fotos (o retratos) de esta ex- 
celente versión. Disfrutad. 
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EIPADA. Es el arma 
principal de Link. 
Tienes hasta 9 nive- 
les de potencia. 


I 


BQMBfir. Ideal 
para abrir ca- 
mino allí don- 
de no lo hay. 

- 

ARCO. Es útil 
solamente si dispo- 
nes de flechas con 
las que lanzar. 


FLECHA DE FUEGQ. 
Quema a tus enemi- 
gos e ilumina las 
lamparas de aceite. 


OCARINA. Hay tres 
diferentes, cada una 
con una melodía di- 
ferente. Pruébalas. 


PALA. Excavar en 
ciertos lugares pue- 
de suponer el encon- 
trar curiosos objetos. 

ALETA/. Una vez 
dispongas de las ale- 
tas, podrás nadar y 
bucear por los lagos. 

CARACOLA/. Si las 
encuentras todas, 
serás recompensado 
convenientemente. 



E/CUDQ. Perfecto 
para repeler a los 
enemigos antes de 
usar la espada. 

BRAZALETE. Per- 
mite coger objetos 
pesados, como rocas, 
jarros, etc. 

FLECHA. Ideal para 
acabar con enemigos 
que se encuentran a 
cierta distancia. 

PEGA/U/ BPQt/. 
Para realizar saltos 
más largos y evitar 
duros obstáculos. 

PLUMA. Hasta que 
no la consigas, Links 
será incapaz de sal- 
tar un sólo palmo. 

PPCIQN MAGICA. 
Utilízala donde creas 
que puede funcionar, 
con las lámparas... 

MUÑECO yg/Hi. 
Entrégaselo a la ma- 
dre de los cuatrillizos 
para conseguir algo. 

LEUEL KEY/. Te 
permiten entran en 
cada una de las maz- 
morras del juego. 
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PLUMftf DE ORQ. 
Reúne cinco y entré- 
gaselas a Richard, el 
dueño del castillo. 

CPMlDfl DE PERRO. 
Cambíala en Sale's 
House O'Bananas 
por el Ítem que está 



justo a la derecha de éste. 



LRZQ. Entrégaselo al 
Bowwow que está en 
la cabaña, te lo 
agradecerá. 

BRNRNflJ. Gracias a 
ellas, Kiki y sus ami- 
gos te construirán 
un puente para en- 


trar en el castillo Kanalet. 


JETA DEL JIIEÑP. 

Dásela a la bruja pa- 
ra que la convierta 
en Poción Mágica. 

RUPIA/. Las necesi- 
taras para comprar 
determinados obje- 
tos, como la pala. 

MEDICINA. Cómpra- 
sela a Tracy. Si dis- 
pones de ella, tu ni- 
vel de energía se re- 
pondrá por completo al agotarse. 

EJCRLERR. Habrá 
una ocasión en que 
abras un pasaje y 
necesites una... 

CARTA. A Mr. Write 
le encanta escribir 
cartas, pero nunca le 
contestan. A lo me- 
jor tu podrías enviarle alguna. 


CPFRE. En su inte- 
rior encontrarás lla- 
ves, mapas, brújulas, 
rupias y mucho más. 
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BgPMERANG. Este 
arma te permite eli- 
minar enemigos a 
larga distancia. 

CPRAZPNEJ. Indi- 
can el nivel de ener- 
gía con que cuentas 
en ese momento. 

-<s> 

BPWWPW. Durante 
el escaso tiempo que 
avanzará a tu lado, 
se convertirá en tu 
mejor arma de ataque. 

GANCHQ. Si quieres 
dedicarte a la pesca 
seriamente, segura- 
mente necesites uno. 

PIEZfl//C9RflZ9N. 
Sirven para aumen- 
tar el nivel máximo 
de energía. La mayo- 
ría no dará más que un cuarto. 



LU 


LÜJ 



IN/TRUMENTQJ. 

Necesitas recoger los 
ocho existentes, uno 
en cada mazmorra. 
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Habla con Marín y des- 
pués con Tarín, para 
que éste último te en- 
tregue el escudo 
(Shield). Habla 
también con 
M a d a m e 
Meowmeow en la casa 
(BU), con la mujer de Ulrira 
(B12) y con la madre de los 
cuatrillizos (C9). Esta última te pe- 
dirá un muñeco de Yoshi (Yoshi 
Doa) que deberás ganar en la tien- 
da (DI 2). Antes, acércate a la libre- 
ría (Al 2) y lee todos los libros que 
te sea posible. Estos son «Auto Map 
and Memo Guide Book», «Selecting 
the Ítem that's right for you», «Se- 
crets of the Whirling Blade», «Fun 
with Bombs», «Properties of Warp 
Holes», «How to Handie your Shield» 



y «Dark Secrets and 
Mysteries of Koholint». 
Este último tiene una 
letra muy pequeña que 
todavía no puedes le- 
er. Puedes echar un 
vistazo también a 
«Atlas of Koholint Is- 
land» para conocer un poquillo la 
Isla Koholint. Ahora debes acercar- 
te a Toronbo Shores para recoger tu 
espada (Sword). 

n TQRQMfiQ JHgHEJ 
La espada se encuentra en una par- 
te de la playa (C1 G), y para llegar a 
ella, lo mejor es acercarse hasta la 
pantalla del pozo (Al 1) y desde allí 
bajar hasta la playa (Al 6) para des- 
pués continuar dos pantallas más 
hacia la derecha. Utiliza el escudo 
para mover el erizo de mar y así po- 
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der coger la espada. Antes de co- 
gerla, aparecerá un búho que, ade- 
más de contarte una pequeña his- 
toria, te indicará que te muevas 
hasta Mysterious Forest, algo más 
al norte. Por el momento, vuelve a 
Mabe Village. 

H MflBE UIUHI3E 
Otra vez en el pueblo, ve a la Trendy 
Shop (DIO) y gana un muñeco Yos- 
hi (Yoshi Doll). Necesitarás entregar 
diez rupias para poder jugar. Las 
podrás encontrar matando enemi- 
gos o cortando arbustos y demás 
vegetación. Entrégale el muñeco 
Yoshi a la madre de los cuatrillizos 
(C9), quien a cambio te dará un la- 
zo (The Ribbon). Antes de marchar 


hacia Mysterious Forest puedes re- 
coger la primera pieza de corazón 
(PiECE OF FIeart), buscar la primera 
caracola (Sea SHEa) y de paso prac- 
tica la pesca en Fishing Pond (B9). A 
partir de ahora, ya no te avisaremos 
cuándo debes ir a por los corazones 
y las caracolas. Es mejor que mires 
la lista con su localización, que apa- 
recerá el mes próximo. 

» MVJTERIOUJ FQREJT 
En el bosque, lo primero que apa- 
recerá será el búho (A9). Acto se- 
guido, dirígete a la entrada a la 
cueva (C7). En el interior, continúa 
por el pasillo buscando la salida. Al 
salir, te encontrarás en (A6). Coge 
la seta (Toadstool) y vuelve a la en- 
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podrás cambiar la co- 
mida para perros por 

Bananas. Ahora ya pue- 
des entrar en la prime- 
ra mazmorra, Tail Cave, 
situada en (DI 4). 

» TflIL CflUE 
/. Ve a la izquierda 

1. Destruye a todas las tortugas y 
recoge la llave (Small Key). 

2. Acaba con las burbujas verdes. 
Recoge la brújula (Compass) que hay 
en el interior del cofre. 

3. Despeja la habitación, pulsa el 
interruptor y recoge la llave peque- 
ña (SwAa Key) del interior del cofre, 
■i. Acaba con los enemigos y reco- 
ge el mapa (Map) del 
cofre que aparece. 

5. Destruye a los ene- 
migos para abrir la 
puerta del norte, 
fi. Acaba con el gusano 

y coge el dinero. 


trada de la cueva. Aho- 
ra debes ir a la cabaña 
de la bruja (Witch's 
Hut), situada en (F7). 

Allí entrégale la seta a 
la bruja, que a cambio 
te dará la poción mági- 
ca (Magic Powder). 

Utiliza la poción sobre la mo- 
teta que hay en la pantalla 
(A6) en Mysterious Forest Al 
haeerlo, ésta se transforma- 
rá en Tarín. Ve a la pantalla 
superior (A5) y recoge la llave 
de la Tail Cave del interior del co- 
fre. Ahora vuelve a Mabe Village y 
entrégale el lazo al pequeño Meow- 
Meow que hay en la cabaña, justo 
al lado de la casa de 
Madame MeowMeow 
(B1 1). Al hacerlo te en- 
tregará la comida para 
Perros (Dog Food). Ve a 
Sale's Flouse 0' Ba- 
nanas (DI 5), donde 
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ra recoger, por fin, la 
Nightmare's key. 

15. Abre la puerta de la 
derecha y continúa 
avanzando por ella. 

18. Ve por arriba. 

19. Consigue tres sím- 
bolos iguales (golpeán- 
doles con la espada) y recoge del 
interior del cofre que aparece el pi- 
co de piedra (Stone Beak), que po- 
drás utilizar con los búhos de piedra 
que hay dispersos por todo el nivel. 
18. Ve por la derecha. 

2D. Acaba con el enemigo y sigue 
por la salida superior. 

21. Utiliza la Nightmare's Key en la 
puerta superior y entra en ella. 

22. Acaba con el ene- 
migo golpeándole en la 
cola repetidas veces. 

23. Recoge el Full Mo- 
ON Cello para pasar al 
siguiente capítulo. No 

ha sido tan difícil... 


X Abre la puerta supe- 
rior y entra por ella. 

8. Ve hacia la derecha. 

9. Sube a la parte su- 
perior y vuelve a la ha- 
bitación número 8. 

8. Empuja el bloque de 
la izquierda hacia la 
derecha y sal por la puerta. 

!□. Acaba con los enemgos y baja 
rápidamente por el pasadizo. 

13. Coge la pluma del cofre (Roc’s 
Feather) que a partir de ahora te 
permitirá saltar. Para prácticar, co- 
ge el corazón con alas que hay en 
esa misma pantalla. 

12. Salta para coger el corazón. 

ISi. Coge la llave (Small Key) del in- 
terior del cofre. Conti- 
núa hacia la derecha 
por el pasaje superior. 

15. Ve hacia arriba. 

16. Abre la cerradura y 
sigue por la izquierda. 

17. Abre el cofre pa- 




r 





» TflIL CflUE 
El nivel al que te vas a 
enfrentar es, con dife- 
rencia, el más sencillo 
de todo el juego, y 
1^^ también uno de 
los que más ra- 
pidos finaliza- 
rás. Para empezar, y nada 
más salir de Tail Cave, te en- 
contrarás de nuevo con el bú- 
ho. Se sorprenderá de lo bien que 
lo estás haciendo (desde luego no 
confiaba en que pudieses hacerlo) 
y te indicará que el siguiente cami- 
no a tomar es Gopon- 
ga Swamp, al norte. 

Antes, acércate a Ko- 
holint Prairie. De cami- 
no, los chavales que 
hay jugando junto a la 
biblioteca te conta- 


rán una cruel historia, 
por lo que te verás 
obligado a volver a 
Mabe Village. Ve a ca- 
sa de Madame Meow- 
Meow (B1 1) y habla 
con ella. Por lo visto 
han robado a su que- 
rido Bowwow, y según se cuenta, 
éste está hacia el norte, escondido 
en un recóndito lugar. Así pues, ve 
a la entrada a la cueva que hay en 
Tal Tal Heights, en la pantalla (F4). 
No es inspiración divina, no, si lla- 
mas por teléfono a Ulrira, ella te 
dará la pista que te 
conduce a la cueva. 
Puedes llegar a ella 
bordeando Goponga 
Swamp por su parte 
inferior derecha. En el 
interior de la cueva 
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está el Bowow que buscas (y que 
habrás visto al comienzo del juego, 
al pasear por el pueblo). Asi pues, 
lo único que debes hacer es derro- 
tar a todos los guardia- 
nes que hay en el inte- 
rior de la cueva. Ten- 
drás que enfrentarte a 
una especie de jefe con 
un rodillo. Lo más que 
debes hacer con él es 
saltar para no ser gol- 
peado y descargar tu espada inme- 
diatamente sobre el enemigo. Una 
vez rescatado el Bowwow, vuelve a 
Mabe Vlllage, donde Madame 
MeowMeow te permitirá que te lle- 
ves su Bowwow a dar un paseo (a 
partir de ahora te será de gran ayu- 


da). El siguiente punto a visitar es 
la entrada al segundo nivel (E3) en 
Goponga Swamp. El Bowwow se 
zampará las plantas que te impiden 
el paso al interior de la 
mazmorra (y en gene- 
ral todo aquello que se 
mueva a su alrededor), 
así que ya no tendrás 
impedimento alguno 
para entrar. A conti- 
nuación te damos las 
instrucciones para su finalización. 

» EPITLE GRQTTQ 
S. Ve por arriba. 

1. Utiliza la poción mágica para en- 
cender las dos lámparas y de esta 
manera poder abrir la puerta de la 
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derecha. Acto seguido, entra. 

2. Acaba con los dos Stalfos y coge 
la llave que cae del cielo (SwAa Key). 
Abre la puerta oeste de la habita- 
ción de las lámparas y accede a la 
siguiente habitación. 


3. Mata a los murciélagos y sigue 
por la puerta que hay al norte. 

“i. Abre el cofre y recoge el pi- 
co de piedra (Stone Beak}. 

5. Utiliza el pico con el loro y 
golpea la bola de cristal con 
espada. Esto hará que las 
plataformas cuadras que hay 
elevadas se replieguen, y viceversa. 
Ahora ve hacia el sur. 

6. Golpea la bola de cristal, mata al 
fantasma y coge la llave que hay en 
el interior del cofre que aparece. 

7. Coge la poción mágica (Magic 
Po\a/der). Pulsa el interruptor, abre 
el cofre para coger la llave y golpea 
la bola de cristal otra vez. 

8. Mata a los dos enemigos. Para 
ello, sitúate junto a ellos espalda 


contra espalda. Mantón pulsado el 
botón de la espada y realiza el gol- 
pe especial. Cuando ambos enemi- 
gos hayan muerto aparecerá una 
llave. Deberás de desandar el cami- 
no y volver a entrar en esta habita- 
ción desde la pantalla número 5. 
Luego vuelve y continúa por la sa- 
lida derecha. 

9. Mata al enemigo y coge la brú- 
jula (CoMPASs) del interior del cofre 
que aparece. 

IG. Ve hacia el norte. 

11. Empuja los dos bloques mora- 
dos hacia el centro. Esto hará que 
se descubra un pasaje. Baja por él. 

12. Sigue hacia el norte. 

13. Mata al enemigo (no es muy di- 
fícil) y continúa por la derecha. 

14.. Ve por la salida superior. 

15. Coge el mapa del interior del 
cofre y sigue por arriba. 

16. Coge el saco de poción y el di- 
nero del cofre. Ahora avanza por la 
izquierda. 






17. Enciende las dos lámparas y co- 
ge el brazalete (Power Bracelet) del 
cofre que aparece al hacerlo. 

IB. Ve por el pasillo superior de los 
dos que hay en el lateral derecho de 
la habitación. 

18. Golpea la bola de cristal un par 
de veces para poder coger la llave 
del interior del cofre. Aunque pa- 
rezca difícil el cogerlo, detente a 
pensar un momento y verás que no 
es tan sencillo el movimiento a re- 
alizar. Tómatelo con calma. 

19. Sigue hacia la derecha. 

50. Golpea la bola de cristal y sigue 
por la puerta de abajo. 

51. Esta habitación es un poco com- 
pleja si no se sabe realmente lo que 
hay que hacer. Es relativamente 
sencillo, pues sólo tienes que aca- 
bar con los enemigos en el orden 
correcto, es decir: conejo (con un ja- 
rro), murciélago y Stalfos. Para ma- 
tar al conejo primero deberás retirar 
los bloques que le aprisionan. Si lo 


haces mal, no tienes más que bajar 
por la escalera y volver a subir. Los 
enemigos volverán a aparecer. Una 
vez hecho, coge la Nightmare's Key 
del cofre. Por cierto, a través de la 
escalera llegarás a la pantalla 14. 

22. Mata a todos los enemigos (a 
los conejos lánzales jarros para eli- 
minarlos) y baja por la escalera que 
queda al descubierto. 

23. Introduce la Nightmare’s Key y 
sigue hacia el norte por la puerta. 
2*1. El enfrentamiento con el genio 
es muy sencillo. Cuando éste se in- 
troduzca en la botella, pégale a és- 
ta un espadazo para inmovilizarla. 
Cógela y lánzala contra la pared. 
Hazlo tres veces para romperla. 
Cuando ya no haya botella, sólo de- 
berás limitarte a golpear al genio. 
Cuando muera, ve hacia la izquier- 
da para entrar en la estancia final. 
25. Coge el Conch Horn y disponte 
a afrontar otro reto. La terrorífica y 
compleja Key Cavern. 
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trégale las Bananas y 
sus compañeros cons- 
truirán un puente pa- 
ra que puedas pasar al 
interior del castillo por 
una entrada secreta. 
Sobre el puente encon- 
trarás el Stick a Mon- 
KEY, que deberás recoger para más 
adelante. El pasaje que da acceso al 
interior del castillo está al norte, en 
la pantalla (K5) del mapa. Entra y 
prepárate para buscar las cinco ho- 
jas de oro. La primera está en la 
pantalla (K6). Tan sólo debes aca- 
bar con el enemigo para que la ho- 
ja aparezca. La segunda está en (16). 
Lánzale una piedra (de las que hay 
junto al muro) al pajarraco y des- 
pués golpéale con la espada. Ahora 
entra en el castillo. La tercera hoja 
está en la segunda 
pantalla. Simplemen- 
te mata a los enemi- 
gos y aparecerá. Su- 
be a la segunda 
planta. Coloca bom- 
bas al lado de las pa- 
redes con forma de 
guardián. Al explotar, 


»> MflBE UlLLflGE 
Vuelve a Mabe Village 
para devolverle a Ma- 
dame MeowMeow su 
Bowwow. En la tien- 
da, compra la pa- 
la (Shovel) si no 
la tenias ya de 
antes, y algunas bombas. 
Acércate a Richard's Villa 
(G14) en Porthole Fieid, donde 
deberás hablar con Richard, que te 
pedirá que vayas a su castillo y le 
recuperes las cinco hojas de oro 
(Golden Leaves) que se encuentran 
ocultas en él. Así pues, vete a Ka- 
nalet Castie, pero de paso, acércate 
hasta la pantalla (K9), Seashell 
Mansión, el lugar donde, cada cin- 
co caracolas, se te entregará una de 
«regalo». Al llegar a la entrada del 
castillo (J8) verás que 
no se puede pasar, ya 
que el puente levadi- 
zo está levantado. No 
te preocupes dema- 
siado y ve dos panta- 
llas a la derecha (L8) 
donde te encontrarás 
a Kiki el mono. En- 







éstos volverán a la vida. Acaba con 
ambos ya que uno de los dos tiene 
la cuarta hoja de oro. Por último, sal 
al exterior de la segunda planta y 
entra por la puerta central. Lanza 
uno de los jarrones contra la puer- 
ta norte de la habitación. Esta se 
romperá y podrás entrar. Ya sólo te 
queda acabar con el enemigo que 
hay en el interior de la habitación 
y recoger la quinta hoja. Es hora de 
ir a ver a Richard a Richard's Villa 
(G14). Cuando le entregues las ho- 
jas, mueve la caja que hay en su 
habitación y entra a la cueva. Al sa- 
lir de ella por la otra puerta enca- 
mínate hacia la estatua del búho 
(G13) y habíale (te costará un poco 
llegar hasta ella). Ahora cava con la 


pala justo delante de ella, encon- 
trarás la Sume Key. Deshaz todo el 
camino andado y ve a insertar la 
llave a la entrada de la tercera maz- 
morra (El 2). Para entrar en ella, ve 
hasta Richard's Villa y continúa por 
el este. Sube y desvíate hacia el oes- 
te en la pantalla (H11). Baja una 
pantalla y atraviesa el lago. Llegarás 
a la entrada de la Key Cavern. 

» KEV CflUERN 

I. Lanza un jarro a la puerta norte 
para romperla y entra por ella. 

1. Destruye a los enemigos y coge 
la llave del interior del cofre. Ve ha- 
cia el norte por la puerta de arriba. 

2. Acaba con las burbujas y sigue 
tu camino hacia el norte. 
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3. De nuevo te toca seguir avan- 
zando hacia la parte norte. 

4. Baja las escaleras. 

5. Abre la puerta de la parte supe- 
rior de la habitación y entra. 

G. Destruye a los enemigos, coge la 
llave y golpea la bola de cristal. 

Vuelve a la habitación número 4. 
4. Coge el pico de loro (Stone 
Beak) del cofre. Ve hacia la 
pantalla número 7. 

7. Coge el mapa del interior 
del cofre y ve a la pantalla 5. 
H. Abre la puerta de la derecha 
con una de las llaves. Entra por ella. 
B. Desciende por las escaleras. 

9. Date una vuelta por la habita- 
ción, acaba con todos los enemigos 
que te aparecerán (casi todos serán 
burbujas) y recoge la llave. Sigue 
hacia el norte por la puerta. 

10. Sigue hacia el oeste. 

11. Destruye las babosas rojas y si- 
gue hacia el norte por la puerta que 
hay en el norte. 


12. Acaba con las serpientes acer- 
cándote a ellas e introduciéndoles 
bombas en la boca. Cuando mue- 
ran ambas, sigue por la derecha. 
12. Mueve los bloques y toma las 
Pegasos Boots (te permiten coger ca- 
rrerilla) del interior del cofre. Ve ha- 
cia el sur, destruyendo las gemas 
verdes con las Pegasus Boots. 

10. Vuelve a la pantalla 1 1 y, desde 
allí, desplázate hacia el oeste. 

14. Mata a los enemigos (acercán- 
dote rápidamente hacia ellos con 
las Pegasos Boots) y recoge la llave. 
Luego avanza hacia el norte, hasta 
llegar a la pantalla número 16. 

16. Recoge el saco de bombas y ve 
hacia el sur por las escaleras. 

15. Coge las 50 rupias del cofre y 
desplázate hasta la pantalla que es- 
tá al este de la entrada. 

17. Utiliza las Pegasus Boots para po- 
der llegar hasta el cofre y recoger 
la llave. Ve a la pantalla 18. 

18. Coloca una bomba en la punta 
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de la flecha y entra por la brecha 
que quedará en la pared. 

19. Salta el precipicio. Para ello, de- 
berás colocarte las Pegasos Boots y 
la pluma (feather). Ve hacia el nor- 
te por el estrecho pasillo. 

IB. Coge la Nightmare's Key y corre a 
la pantalla 20, hacia el norte. 

2G. Destruye a los enemigos y con- 
tinúa hasta la pantalla 21. 

21. Coge la brújula (Compass) del in- 
terior del cofre. Coloca una bomba 
en el muro Oeste y entra por el 
hueco que queda. 

22. Haz explotar las bombas con 
cuidado de que no te alcancen. Re- 
coge la llave y ve a la pantalla 5. 

5. Entra por la puerta de abajo. 

23. Acaba con todos los enemigos 
(a algunos deberás lanzarles jarros) 
y coge la llave. Ahora ve a la panta- 
lla número 24 y elimina a los ene- 
migos acercándote muy rápida- 
mente a ellos con la espada. 

* 1 . Entra por el pasillo de la cerra- 


dura hasta llegar al pasaje (llevas 
cuatro llaves, así que deberías po- 
der llegar). En el pasillo, utiliza las 
Pegasus Boots para hacer caer el blo- 
que de piedra y poder pasar. 

25. Acaba con los enemigos acer- 
cándote lentamente a ellos con la 
espada. Utiliza las Pegasus Boots pa- 
ra destruir las gemas verdes. Sal por 
la puerta de la izquierda. 

26. Utiliza la Nightmare's Key para 
abrir la puerta norte. 

22. Golpea la pared con las Pegasus 
Boots para que el enemigo final 
aparezca. Golpéale en el centro con 
la espada para que el ojo se divida 
en dos. Cuando estén casi separa- 
dos, utiliza las Pegasus Boots para 
golpearlos y terminar de separarlos. 
Ahora ya sólo queda golpearles con 
la espada con cuidado de que no te 
caigan encima. Recoge el corazón y 
sigue hacia la pantalla del norte. 
28. Recoge la Sea üly's Bell y fina- 
lizará el tercer episodio del juego. 
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H VflHMfl DETEnT 
El siguiente paso es ir hasta un lu- 
gar tan alejado como Yarma Desert, 
en el sureste de la Isla. Pero antes, 
vuelve a Mabe Village, ya que 
tendrás que encontrar algún 
tipo de música con el que 
amansar a las bestias que 
habitan por aquellas latitu- 
des. En el camino, en la pan- 
talla del panal de abejas (H9), 
te encontrarás con Tarín, que te pe- 
dirá el SncK A Monkey que te entre- 
gó Kiki el mono en el anterior ca- 
pítulo. Después de que Tarín salga 
huyendo, coge el panal de abejas 
(Honeycomb). Ahora sí, ve hasta Ma- 
be Village. Ve a la pantalla que tie- 
ne la entrada a una cueva bloque- 
ada (D9) y que está justo al este de 
la casa de los cuatrillizos. Mueve las 
rocas con el brazalete 
y entra. Antes de 
meterte en la cama 
selecciona las Pegasus 
Boots y la Espada, que 
te resultarán impres- 
cindibles en tu aven- 
tura inmediata. 

Echate a dormir y 



entrarás en una especie de pesadi- 
lla de la que todavía no debes des- 
pertar. Para eliminar a los enemi- 
gos sin caerte, no tienes más que 
dejar pulsado el botón de las Pega- 
sus Boots y arrollarles con la espada. 
Finalmente abre el cofre que hay en 
el centro y coge las 100 rupias que 
hay en su interior. El otro cofre, el 
de la habitación contigua, guarda 
otra recompensa, la Ocarina. Coló- 
cate el BRAZALETE en vez de las botas 
y sal del sueño por donde entraste. 
Ve a ver a Marín (CIO) para que te 
enseñe a tocar la melodía «Bailad of 
the Wind Fish», que te será necesa- 
ria más adelante. Ahora acércate a 
las praderas de Ukuku (Ukuku Prai- 
rie) para encontrar el pasadizo 
(K11) que te llevará hasta Animal 
Village. La entrada está debajo de 
un arbusto. En el in- 
terior, ten cuidado 
con las aguas pro- 
fundas (de tono más 
oscuro), ya que en 
ellas puedes ahogar- 
te. Al salir te encon- 
trarás en (L1 1), muy 
cerca de tu destino. 
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M ANIMAL UILLABE 
Entra en Animal Village y ve a la ca- 
sa del oso (NI 4] que, a cambio del 
panal (Honeycomb), te entregará la 
piña (PiNEAPPLf) y además te dirá có- 
mo despertar a la Morsa que duer- 
me en la pantalla contigua a Yar- 
ma Desert (NI 6), impidiéndote el 
paso. La solución pasa por volver a 
Mabe Village y convencer a Marin 
de que te acompañe. 

Para llegar antes, 
puedes utilizar el 
Warp Hoif de la pan- 
talla (MI 5), que te 
dejará exactamente 
en (FIO), Justo al la- 
do de pueblo. Ve a la 
pantalla donde Ma- 


rin suele pasarse la vida cantando 
(CIO). Cuando llegues podrás com- 
probar que no está, así que vete a 
su casa (Fl 1) y lee la nota que hay 
sobre la mesa: «En la playa... Ma- 
rin». La siguiente parada, obvia- 
mente, es la playa, en Torombo 
Shores, aunque para ser más exac- 
tos te diremos que Marin se en- 
cuentra en la pantalla (F16). Tras 
una enriquecedora 
charla con ella (con 
declaración de amor 
incluida), Marin te 
acompañará donde 
quiera que vayas. Así 
que llevalá a ver a la 
Morsa (NI 6) y haz 
que cante delante de 
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ella. El camino quedará despejado y 
Marín se marchará a Animal Village, 
así que de nuevo estarás solo. Entra 
en el desierto y ve hacia el norte, 
hasta la pantalla (N14) del mapa. 
Allí tendrás un enfrentamiento con 
una especie de gusano gigante. 

Destruyelo y déjate absorber por 
las arenas movedizas. Apare- 
■Qk cerás en una cueva donde 
está la Angler Key, que te da 
acceso a la cuarta mazmorra 
del juego. Cógela y sal de allí. 

Aparecerás en (P1 3). Es hora de 
emprender camino a Tal Tal 
Heights, concretamente a la panta- 
lla (L3), donde debes introducir la 
llave (ve también a la pantalla de la 


derecha, ya que hay un nuevo Warp 
Hoce). Al hacerlo, quedará descu- 
bierta una entrada a la que debes 
acceder desde la montaña, concre- 
tamente desde la entrada que hay 
en la pantalla (H2). Avanza por el 
interior de la cueva hasta encontrar 
una segunda salida. Cuando salgas 
al exterior, ve hacia el este hasta 
llegar a la pantalla (L2). Déjate ca- 
er y entra a la nueva cueva, que re- 
sultará ser la entrada a la cuarta 
mazmorra. Antes de hacer esto, en- 
trégale a PapahI la piña (Pineapple), 
quien a cambio te entregará una 
especie de flor (Hibiscus). Todo lo 
que sigue a continuación es la des- 
cripción de la cuarta mazmorra. 
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M flNGLER'J TUNNEL 

I. Ve hacia el norte. 

1. Ahora hacia el oeste. 

2. Recoge las bombas, te harán fal- 
ta en las siguientes estancias. Aho- 
ra ve al este y desde allí al norte. 

3. Ve por la derecha. 

* 1 . Sal por la parte superior. 

5. Avanza hacia el este. 

B. Finalmente hacia el norte. 

7. Abre el cofre y consigue el mapa 
(por fin). Vuelve a la pantalla 6. 

G. Salta sobre el precipicio y sigue 
por la salida de la derecha. 

S. Coge la llave que hay en el cofre 
(coloca una bomba en el bloque pa- 
ra quitártelo de en medio). Avanza 
hacia el norte, pasando por la pan- 


talla 9 y llegando hasta la 10. 

10. Coloca otra bomba al lado del 
bloque de piedra y coge la llave del 
interior del cofre. Vuelve a la pan- 
talla número 4, acaba con los ene- 
migos y sigue por la puerta este. 
U. Acaba con los enemigos, coge la 
brújula (Compass) y avanza hasta la 
siguiente estancia por el sur. 

12. Coge la llave del interior del co- 
fre. Ve al norte y luego al este. 

13. Sigue hacia el norte. 

B. Salta el precipicio con ayuda de 
las Pegasus Boots. Ya sabes, deja 
pulsado y, cuando estés Justo en el 
borde, salta. Sigue hacia el norte. 
7. Introduce la llave, desplaza el 
bloque y sal por el oeste. 
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15. Mata a los enemigos. Al hacer 
esto, una llave caerá desde el techo, 
precipitándose por un pequeño 
hueco... no te preocupes, ya la co- 
gerás más tarde. Ahora ve hacia el 
sur dos veces y luego hacia el oes- 
te, para llegar a la pantalla 3. 

3. Sigue hacia el oeste. 

16. Avanza hacia el norte. 

17. De nuevo hacia el norte. 

18. Ahora al este. 

19. Coge la llave y vuelve a 
la pantalla número 15. 

15. Introduce la llave en la 
puerta norte y entra por ella. 

20. Aparecerá una bola inmensa 
con ojos. Con ella lo único que te 
vale es golpearle en el costado, así 


que espérale en las esquinas y, jus- 
to antes de que la doble, pégale con 
la espada en el lomo. Al acabar con 
ella se abrirá la puerta norte. Entra. 

21. Ve hacia el oeste (tira de la pa- 
lanca para desbloquear las puertas). 

22. Acaba con los enemigos y coge 
del interior del cofre las aletas (Fup- 
PERs) con las que podrás nadar y bu- 
cear por los lugares profundos (los 
que son algo más oscuros). Sal de 
allí yendo hacia el sur. Déjate llevar 
hasta la pantalla número 7. 

7.-Baja las escaleras. En la segunda 
pantalla encontrarás la llave que 
cayó en la pantalla número 1 5. Na- 
da a por ella. Ahora vete a la pan- 
talla número 1 8. 
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18. Mata a los enemigos. Ahora ob- 
serva: hay cinco pequeñas platafor- 
mas en el agua. Haz lo siguiente: 
sube a la central, y después a la su- 
perior derecha, inferior derecha, in- 
ferior izquierda y superior izquier- 
da, en este orden. Si lo haces bien 
aparecerán unas escaleras en una 
esquina de la estancia. Baja por 
ellas para llegar a la pantalla 16. 
18. Baja a la pantalla que hay al sur. 

2. Abre el cofre y coge la Nightma- 
re's Key. Finalmente, desplázate has- 
ta la pantalla número 3. 

3. Nada hasta el interruptor, púlsa- 
lo y entra por la puerta. 

24.. Abre la piedra con la cerradura 
y baja las escaleras. Nada con cui- 
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dado de no ser alcanzado por los 
peces. Al salir, te encontrarás en la 
pantalla número 17, muy cerca ya 
del final. Avanza hacia el oeste. 

25. Empuja el bloque e introduce la 
Nightmare's Key. Ve hacia el norte. 
28. Baja las escaleras y prepárate 
para el enfrentamiento final con un 
pez gigante al que debes golpear en 
una especie de tentáculo que le so- 
bresale. Es realmente sencillo aca- 
bar con él, así que no tendrás nin- 
gún problema. Vuelve a subir y 
avanza a la pantalla 27. 

27. Coge el arpa (Surf Harp) para 
dar por finalizado el cuarto nivel del 
juego. Ya sólo quedan cuatro ins- 
trumentos por recoger. 










r 




» MflRTHfl'J Bfl¥ 

Del extremo norte del mapa, al ex- 
tremo sur del mismo, ya que el si- 
guiente paso a realizar es el de des- 
plazarse hasta Martha's Bay. An- 
tes, y ahora que puedes nadar 
por el agua, ve a Mambo's 
Lair (K3), la cueva que está 
Justo en la pantalla contigua 
a la entrada de la cuarta 
mazmorra [a la izquierda). Allí 
dentro podrás aprender una nueva 
y divertida melodia «Mambo's Man- 
bo», que deberás tocar nada más 
salir de la cueva (antes deberás sa- 
lir del agua y colocarte sobre tierra 
firme). Al hacerlo, te verás trasla- 
dado a Crazy Tracy's Health Spa 
(F9). A partir de ahora, siempre que 
toques dicha melodía, serás trasla- 
dado a este lugar. Poco después, 
cuando pases a otra pantalla, un 
pequeño fantasma, 
con cara de fastidio, 
comenzará a rondar- 
te sollozando en ca- 
da nueva pantalla en 
la que entres. Te está 
pidiendo con deses- 
peración que le ayu- 


des a encontrar su hogar, en la ba- 
hía. Llegar hasta allí no es dema- 
siado complicado, tan sólo debes 
buscar la House by the Bay (616) 
en Martha's Bay, pero por si acaso 
no tienes muy claro cómo llegar, 
vamos con una explicación algo 
más detallada de cómo alcanzar di- 
cho lugar. Acércate al lugar de la 
playa en el que hablaste con Marín, 
y desde allí (F1G), avanza una pan- 
talla hacia el norte, otra hacia el es- 
te y finalmente hacia el sur. En di- 
cha pantalla hay una casa que el 
fantasma reconocerá rápidamente. 
Entra en ella y atiende a lo que te 
dice el fantasma. En realidad, lo que 
echa de menos es su solitaria tum- 
ba, así que llévale hasta allí. Esta se 
encuentra en (E7) justo a la iz- 
quierda de la casa de la bruja 
(Witch's Hut). Para llegar hasta la 
tumba debes retirar 
la piedra, bajar una 
pantalla al sur y su- 
bir por el camino de 
la izquierda. Nada 
más dejarle en su 
tumba, aparecerá el 
dichoso búho indi- 


m 





candóte tu nuevo destino; Martha's 
Bay (como ya te habíamos dicho). 
Pero antes te queda otra cosa por 
hacer: juntar 980 rupias (si no las 
tienes) y dirigirte a Town Tool Shop 
a comprar un Arco (Bow). Cuando 
ya lo tengas, hazte también con to- 
das las flechas que te sean posibles 
(el máximo son 30). Ahora ve al 
Warp Hole de Mabe Village (FIO) y 
métete en él. Cuando 
aparezcas en el Warp 
FIole de Animal Villa- 
ge, abandona el pue- 
blo por la parte oes- 
te. Cuando estés en 
la pantalla (L3) avan- 
za tres pantallas ha- 
cia el sur, luego una 


hacia el oeste y otra al norte. Si to- 
do ha ido bien, deberías estar en la 
pantalla (K1 5) del mapa. Súbete al 
puente y lánzate al agua. Ahora te 
toca avanzar nadando, yendo una 
pantalla hacia el norte y otra hacia 
el oeste. Estarás en la pantalla del 
palacio Catfish's Maw (J14), que en 
realidad es la entrada a la quinta de 
las mazmorras del Juego. La cues- 
tión ahora es cómo 
entrar en ella, pues 
se encuentra rodea- 
da de rocas. No te 
preocupes, ya que 
hay un pasaje secre- 
to. Este está en la es- 
quina inferior iz- 
quierda de la panta- 
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lia, entre las dos hileras de peque- 
ñas piedras que hay. Para localizar- 
lo, sumérgete en el agua (pulsando 
el botón) y muévete hasta que apa- 
rezca una pantalla con vista lateral. 
Los pasos a seguir para finalizar la 
mazmorra son los siguientes. 

» CHTFLTH J MflUt 

/. Nada que hacer, simple- 

mente ve hacia el oeste. 

1. Avanza hacia el oeste. 

2. Acaba con los murciélagos 
y el enemigo de la máscara (re- 
cuerda que a éste se le elimina gol- 
peándole con la espada en el trase- 
ro). Tras hacerlo, se abrirá la puer- 
ta oeste. Entra por ella. 

3. Coge la brújula del 
interior del cofre. Re- 
cuerda que ésta única- 
mente te indica en qué 
habitaciones hay cofres 
o llaves, pero no te 
muestra el mapeado 


de la mazmorra. Baja las escaleras. 
Si matas a los enemigos se abrirá la 
puerta este, que es por la que has 
venido. Utiliza los contrapesos, en 
las dos pantallas con vista lateral, 
para alcanzar el otro extremo. 

4,. Acaba con los enemigos, destru- 
ye todas las rocas con forma de dia- 
mante y coloca los bloques de pie- 
dra de manera que los cuatro con- 
formen un cuadrado perfecto (jun- 
ta simplemente los dos bloques su- 
periores). Al hacerlo caerá una llave 
del cielo. Cógela y deshaz el camino 
andado por las escaleras, hasta lle- 
gar a la habitación número 2. 

2. Abre la puerta situada en la pa- 
red norte y entra por ella. 

5. Ve por el oeste. 

B. Acaba con los dos 
enemigos de la másca- 
ra y continúa por la 
puerta oeste. 

7. Coge las bombas, 
acaba con los enemi- 
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gos y recoge el pico de loro (Stone 
Beak) del cofre. Vuelve a la panta- 
lla número 5 y desde allí al norte. 

8. Destruye a los enemigos y conti- 
núa por la puerta norte. 

9. El primer enfrentamiento con el 
Maestro Stalfos (de los cuatro que 
hay en esta mazmorra). Para acabar 
con él, golpéale con la espada has- 
ta que sus huesos se desplomen. 
Justo en ese momento colócale una 
bomba al lado de sus restos. Ten 
cuidado porque, tras explotar, sal- 
tará rápidamente a por ti. Con rea- 
lizar este proceso tres veces, te li- 
brarás de él. Cuando se vaya, avan- 
za por la puerta de la pared este. 
!□. El cofre no tiene nada tangible, 
así que más vale que lo 
dejes estar en su sitio. 

Ve hacia el norte. 

11. Empuja el bloque 
central hacia el norte y 
dirígete hacia el oeste. 

12. Vuelve a entrar 


en la pantalla número 11. 

11. Empuja el bloque central hacia 
el este y avanza por la pared norte. 

13. Vuelve a a la pantalla 11. 

11. Pulsa el interruptor, empuja el 
bloque central hacia el sur y sal por 
la puerta de la pared este. 

14.. Segundo enfrentamiento con el 
Maestro Stalfos. Esta vez, por suer- 
te, sólo deberás colocarle dos bom- 
bas para acabar con él. Vuelve a en- 
trar en la pantalla número 11. 

11. Empuja el bloque central hacia 
el oeste y sal por la pared norte. 

13. Avanza hacia el norte. 

15. Ahora continúa por el oeste. 

16. Acaba con las babosas verdes 
que surgen del suelo, hasta que la- 

puerta de la pared nor- 
te se abra. Tendrás que 
mover uno de los blo- 
ques de la hilera para 
poder pasar al otro la- 
do de la habitación. 

17. El tercer enfren- 
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tamiento con el Maestro Stalfos, y 
como anteriormente, con dos bom- 
bas será suficiente. Cuando haya 
muerto, entra en la habitación con- 
tigua, por la pared oeste. 

18. Dentro del cofre está el mapa. 
Cógelo, échale un vistazo y vuelve 

a la pantalla número 3 (tendrás 
que darte una buena camina- 
ta para llegar hasta ella). 

3. Baja por las escaleras y 
atraviesa las dos pantallas 
con vista lateral. Saldrás en la 
pantalla número 4. 

■i. Avanza por la pared oeste. 

19. El último enfrentamiento con el 
Maestro Stalfos. Con tres bombas 
acabarás con él. Al eliminarlo, con- 
seguirás la Hookshot, una potente 
arma que tardarás poco en comen- 
zar a utilizar. Cuando ya tengas esa- 
nueva arma en tu poder, dirigete a 
la pantalla número 12. 

12. Continúa hacia el norte. 

2D. Sumérgete en el lago y busca 


la salida atravesando las dos pan- 
tallas con vista lateral. 

21. Utiliza el gancho para desplegar 
el puente de madera. Coge la Night- 
mare' Key del interior del cofre. Aho- 
ra debes dirigirte de nuevo a la 
pantalla 11, y desde alli moverte 
hasta la habitación número 13. 

13. Ya no hace falta que utilices las 
Pegaseis Boots para saltar precipicios. 
Simplemente ayúdate del gancho 
(Hookshot), aunque sólo funcionará 
cuando haya un bloque o algo a lo 
que sujetarse. Abre el cofre que hay 
en esta habitación y coge las 50 ru- 
pias de recompensa. Ahora sigue 
hacia el derecha. 

22. Ayúdate del gancho para pasar 
por el precipicio. Abre el cofre y co- 
ge la llave. Ve a la pantalla 15. 

15. Despliega el puente de madera 
que hay al otro lado y coge otras 50 
rupias que hay en el cofre del fon- 
do. Ahora vuelve a la pantalla 1. 

1. Ahora que tienes el gancho, te 
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será fácil coger las suculentas 200 
rupias que hay en el interior del co- 
fre. Ve a la pantalla número 6. 

B. Acaba con los enemigos y conti- 
núa por la puerta norte. 

22. Esta vez continúa por la salida 
situada en la pared oeste. 

25. Avanza hasta el otro lado de la 
habitación. No te preocupes por la 
puerta, no es necesario abrirla. Sal 
por la parte superior izquierda de la 
habitación con cuidado de no caer. 
2G. Ayúdate del gancho para llegar 
hasta el cofre y abrirlo. Dentro hay 
una llave. Vuelve a la pantalla nú- 
mero 22 por la puerta este. 

22. Coge las flechas y extiende el 
puente. Ve hacia el norte. 

23. Introduce la llave en la cerra- 
dura y ve hacia el oeste. 

2*1. Un nuevo enfrentamiento, aun- 
que esta vez con dos lamentables 
arañas a las que debes disparar fle- 
chas en el momento justo en que 
abran su inmenso ojo. Sabrás cuan- 


do van a hacerlo porque se quedan 
paradas durante unos instantes. 
Tras eliminarlas, ve por la puerta 
superior derecha. 

23. Baja las escaleras. En las dos si- 
guientes pantallas con vista lateral, 
ayúdate del gancho para poder en- 
caramarte a la planta superior. 

27. Ayúdate del gancho para llegar 
al extremo oeste de la habitación. 
2B. Introduce la Nightmare's Key y 
avanza hacia el norte para llegar al 
enfrentamiento con el jefe final. 

29. Para eliminarlo, debes engan- 
char las cabezas de gusano que sa- 
len de las grietas de la pared. Haz- 
lo con la ayuda del gancho. Cuando 
estén fuera, golpéalo con la espa- 
da. Repítelo varias veces hasta que 
lo elimines. Avanza hacia el norte y 
entra por la última de las puertas 
de esta quinta mazmorra. 

30. Coge el Wind Marima. Ya sólo 
quedan tres instrumentos que re- 
cuperaremos el mes que viene. 
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JQUTH PflRH 


NINTENDg G>i 



mimOON llIHIIlllll: FATTERKNACKER 
HÜLIIPLIlVE«[0NBiBHI10y: ELVISLIVES 
IHJiriPLUffll CON HIl.MflClíEy: CHEATINGIS- 
BAD 

HÜLllPLIiyEflEONPlIlüP. PHAERT 
HOLflPLIiyElimiEflBflNCE: raft 
HBlIlPLByEIlCOItHfl.CIlBIllSON: DOROTHYS- 
FRIEND 

HOLIlPlIiyEfl [flil CBEE LOVEMACHINE 
HBLÍlPLEiyEIlCOmilENBy CHECKATACO 


Una de las mejores series de ani- 
mación de la historia más reciente 
de la televisión cobra vida en N64 
por cortesía de IGUANA, en un sho- 
ot'em-up del mismo desarrollo y 
corte que la saga Turok. Un juego 
L muy divertido, pero también 
muy difícil. Por ello seguro 
que estos trucos os vendrán 
de perilla. 

Introduce los siguientes pass- 
words en el deeodificador secre- 
to Cheesy Poofs y obtendrás las si- 
guientes ventajas y personajes se- 
cretos: 

THEEARTHMOVED 
IIDIlfl. ASSMAN 

FATKNACKER 
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HyLIIPlflVEI[OHPIP:FISHNCHIPS 
HÜLIlPiflyERCÍNIKf: KICKME 
HllEIlPLflVElEONHS.MTHflH: ALLWOMAN 
MülTIPLRyEeCflHHEPHISIÜGOODSCIENCE 
HULIlPLfiyEliEOtlJIIIBO: STARINGFROG 
HOLIlPLIiyERCflH NEO: HAWKING 
HILTIPUiyERCON BIGGflyPL OUTRAGE 
HBLllPLIiyERCBNIlüEH MAJESTIC 
HBEriPLfiyEliCOH SMIN MBRIJIN: SLAPUP- 
MEAL 

HBLTIPüiyEllEBSI(ltitiyHBBE:VEGQIEHE- 

AVEN 

HULIlPEiyER CBB IOOBS:OMGTKKYB -Son 
las siglas de la frase más emblemá- 
tica de la serie (Oh My God, They 
Killed Kenny! You Bastards!. 
PERSONAJES CRBEZflllES: MEGANOGGIN 


HBBB BOCEIB EPEH í INK). PLANEARIUM 
IIEREOSCREOIÍOSOELJÜEGO: SCREWYOU- 
GUYS 

RniüRRIBOOSLOSrRBCBSOEGOEPE' BOBBY- 
BIRD. 
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Á JTREET FIGHTER RLPHfl 3 

PLflVJTflTION 


UHfl RHCIOMCITH VARIADA 


Como suele ser habitual en cada 
nueva entrega de la saga de lucha 
más emblemática de CAPCOM, Alp- 
ha 3 oculta un buen número de lu- 
chadores y modos secretos. Esta es 
la forma de sacarlos a la luz: 

lumB ím [üimyy, MysHiHGoy^i: En 

una partida normal del World Tour, 
el último escenario sería Thailandia 
y Vega el jefe final. En cambio, si tu 
luchador alcanza el nivel 30 o uno 
superior, podrás acceder a tres nue- 


vos escenarios. El primer escenario 
presenta a Guile como rival. Si lo 
vences podrás seleccionarlo más tar- 
de en la parrilla de luchadores. 

El segundo escenario ofrece el com- 
bate contra Evil Ryu que, como Gui- 
le, si es vencido, se añadirá al plan- 
tel de personajes seleccionables. 

Por último, tras vencer a Guile y Evil 
Ryu, podrás acceder a un tercer y 
definitivo escenario de bonus, con 
Shin Gouki como Jefazo y Thailan- 
dia como escenario. Derrótalo y po- 






drás seleccionarlo en la pantalla de 
luchadores, presionando L2 sobre el 
Gouki (Akuma) normal. 

Ly[mCOtíTRÍISlllKCOül!l tu flNIllBlITTlt: Ac- 
cede a Final Battie y elige un lucha- 
dor. En ese momento, presiona L1 y 
L2 antes de que la pantalla de ver- 
sus haga su aparición. Si has segui- 
do los pasos correctamente podrás 
ver a tu luchador enfrentado a 

Shin Gouki en dicha pantalla. 

JUGIin COMO EL eOLOOG DE LO OECflEllllOfI: 

Entra en World Tour y gana 
sin sacar a Guile o Evil Ryu. Lle- 
ga sólo hasta el Bison que tiene la 
barra de Super infinita. Acaba con 
él, y una vez que acaben los títulos 
de crédito, para seleccionar a Bal- 
rog, aprieta L2 y presiona cualquier 
botón. 

flCTIOIlll LOS HOCOS lEflHeOLTLtVSOfiOIOIlL: Cul- 
mina el World Tour con un nivel 10 
o superior. 


OCllOflOLOSHOOOSOOflHflLOIlIILEyFIlIflLBIll' 

ÍLE: Completa el modo Arcade con el 
nivel de dificultad 8. 

OaiOflO EL HOOOOOOLOfllILE: Finaliza Dra- 

matic Battie dos veces, ya sea pri- 
mero con Ryu-Ken o Juli-Juni, no 
importa el orden. Dual Battie per- 
mite seleccionar dos personajes di- 
ferentes en el modo Dramatic Battie. 

flCIIOflIl EL HOOO [LRSICO; Acumula un total 
de tres horas de Juego. Entonces eli- 
ge a un luchador y presiona SELECf 
para obtener su versión clásica. Es- 
te modo también se puede activar 
al completar el Juego en nivel 6. 

SmSVO HODE: Acumula un total de cua- 
tro horas de Juego. Obtendrás el 
modo Saikyo, que te permite hacer 
llaves cuerpo a cuerpo mucho más 
letales. Tiene un inconveniente: la 
barra de defensa baja más rápida- 
mente. Este modo también se activa 
al finalizar el Juego en nivel 7. 
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HIÍ2I HOOí: Acumula un total de cinco 
horas de juego. Como el modo Saik- 
yo, también se activa al finalizar el 
juego en nivel 7. Este modo a pesar 
sus ventajas, tiene el inconveniente 
de que el rival sólo necesita vencer 
un round para ganar el combate. 


SfCOEHEIII OE IHlliOyCCIOII llEIEIIHflliyfl; Acu- 
mula un total de 48 horas de juego. 
En lugar de la intro normal, podrás 
ver otra que incorpora además to- 
dos los nuevos luchadores, como 
Guile o Evil Ryu. 
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PLfl¥JTflTI9N 

Kill|.UI«.UlN=iai 


Es quizá uno de los mejores juegos 
de conducción que han salido de la 
factoría PSYGNOSIS. Con estos ju- 
gosos truquillos podréis sacarle 
aún mas vidilla, si ello es posi- 
ble... 

Para acceder a todos los cir- 
cultos del modo «Easy» y 
«Hard», sólo tienes que intro- 
ducir el siguiente password: 
EEFPHMBC y seleccionar la dificul- 
tad «Easy» o «Elard». 

Todos circuitos del modo «Expert»: 
Introduce el password: EIEMPCMDD 
y selecciona la dificultad «Expert». 
Todos los circuitos espejo del modo 
«Elard»: Pon cualquiera de estos dos 
passwords: EADNCMAEt o BDGE- 
NADM. 

Para conseguir de golpe todos los 
circuitos del modo «Expert», un co- 
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che extra, el modo «Mega Time 
Trial», el modo espejo y por si todo 
esto fuera poco, además los modos 
«Deathmatch»: Introduce cualquie- 
ra de estos dos passwords: HEIMP- 
NEED o OGGBEDJE 
Cheat Mode: Introduce el password 
MAXCHEAT. Te dirá que el password 
es incorrecto, pero todas las ligas, 
el modo espejo, los «mega time 
triáis» y más opciones se activan. 


emugymtsmm ^ 


Contraseña 


Mñ XC H [ ñ 
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La conversión a Nintendo 64 del clá- 
sico de Playstation resultó todo un 
éxito, gracias a la incorporación de 
elementos de Wipeout 2097. Para 
aquellos jugadores un tanto empa- 
nados que no logren superar sus 
vertiginosos circuitos, aquí os ofre- 
cemos unos cuantos truquillos: 

ENERGIfl lüHlíflDfl; Durante el Juego, 
manten presionado Z, L y R y pulsa 
C-Arriba, C-Abajo, C-Izquierda, C- 
Derecha, C-Arriba, C-AbaJo, C-lz- 
quierda y C-Derecha. 

HUmCIOH lümTflDIl, Durante el Juego, 
mantón presionado Z, L y R y pulsa 
C-AbaJo (x2), C-Izquierda (x2), C- 


Derecha (x2) y C-Arriba. 

WSHIISOEHOLEDIIS: En el menú prin- 
cipal, manten presionado Z, L y R y 
pulsa C-Izquierda, C-Derecha, C- 
Abajo, C-Izquierda, C-Derecha, C- 
Abajo y C-Arriba. 

MOlllílfllIlCIÍ: Mantón pulsados Z, L 
y R y presiona C-Izquierda, C-Dere- 
cha, C-Arriba, C-Derecha y C-lz- 
quierda en el menú principal. 

IODOS IOS UEIIICULOS: En la pantalla de 
menú principal, mantón presiona- 
dos Z, L y R (como en los trucos an- 
teriores) y pulsa C-AbaJo (x4), C- 
Derecha, C-Arriba y C-Izquierda. 
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La última entrega de la saga Need 
For Speed es uno de los arcades de 
conducción más espectaculares de 
cuantos han salido a la venta pa- 
ra FIayStation. Aquí tenéis unos 
cuantos trucos para él: 



n omiEnn IODOS LOS mes D[ IOS 

Jf HODOSIESlDmOEyOEflSÜS lntrodu- 

^ ce Hotrod como nombre para 
desbloquear todos los coches de los 
modos Test Orive y Versus. La frase 
«Cheat Activated» aparecerá para 
confirmar que has seguido todos los 
pasos correctamente. Hay un incon- 
veniente: el juego no grabará mien- 
tras el truco esté en curso. En con- 
diciones normales, y sin truco, el co- 
che Titán debería ser tuyo tras com- 
pletar con éxito todos los eventos 
con trofeos de oro. 

POfllirOH [im Introduce Flash como 
nombre. Como en el caso anterior. 



la frase «Cheat Activated» aparece- 
rá para confirmar que has tenido 
éxito al introducir el truco. Este co- 
che será seleccionable en el modo 
Hot Pursuit. Importante: como en el 
caso del truco de arriba, no podrás 
grabar en la Memory Card mientras 
utilices este truco. 

HEÜCOPIEBO Introduce Whirly como 
nombre. La frase «Cheat Activated» 
confirmará que has tenido éxito. El 
Helicóptero estará disponible en el 
modo Test Orive. Y una vez más, te 
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será imposible grabar en la Memory 
Card. 

ülSIfl OtSOE [LSUlPimOEeO; Pulsa START (el 
truco no funciona con otro botón) 
para cargar la carrera tras seleccio- 
nar las opciones del juego. En ese 
momento, de inmediato, presiona 
Arriba, Triángulo y X antes de que 
la pantalla de carga aparezca. Man- 
tón los botones pulsados hasta que 


ésta desaparezca. Si has ejecutado 
el truco con éxito, un salpicadero 
aparecerá en la cámara interior del 
coche. 

lUilBO BOOSl: Tras activar el código del 
salpicadero, presiona Arriba duran- 
te el juego. 

SI BEBfSHOCBHBBE® Pulsa START para 
cargar la carrera tras seleccionar las 
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opciones del juego. Como en el tru- 
co del salpicadero, presiona rápido 
Arriba, R1 y L2 antes de la pantalla 
de carga. Mantenlos pulsados hasta 
que ésta desaparezca. La pantalla 
estará borrosa, y en lugar de un co- 
che, parecerá que hay nueve o diez. 

MBS fimií; Selecciona una 
carrera simple. Test Drive o el 
modo Hight Pursuit. Pulsa 
START para cargar la carrera 
tras seleccionar las opciones de 
juego. A toda leche, pulsa Iz- 
quierda, Cuadrado y Círculo antes 
de la pantalla de carga. Mantenlos 
presionados hasta que la pantalla 
deje paso al juego. Tu coche será 
más resistente, hasta el punto de 
mandar a la estratosfera a todo co- 
che que se te ponga por delante. 

[OCNíSBIÜflltS HflSLfmOS: Selecciona los 
modos Torneo o Special Events. Pre- 
siona START para cargar la carrera 
tras seleccionar las opciones de jue- 
go. Sin perder un segundo, pulsa Iz- 
quierda, Cuadrado y Círculo antes 
de que aparezca la pantalla de car- 
ga y mantenlos presionados hasta 
que desaparezca. 

PISIflS [BlflflS DE HUSICfl: Para empezar, 
entra en el menú de Audio dentro 
de la pantalla de opciones (este tru- 
co no funciona durante una parti- 
da). Selecciona la opción CD Player. 
Abajo del todo encontrarás dos pis- 
tas de música desactivadas. Actíva- 
las y obtendrás dos temas musicales 
completamente nuevos que te 
acompañarán durante la carrera. 

Q] 
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